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Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran 
android untuk siswa kelas XI TKJ SMK Negeri 6 Padang. Penelitian ini menggunakan metode penelitian 
pengembangan (Research & Development). Desain penelitian ini menggunakan model (4D), dan 
langkah-langkah pengembangannya adalah sebagai berikut.(1) Analysis, (2) Design, (3) Development, 
dan (4) Dessiminate. Hasil uji validitas oleh para ahli secara keseluruhan adalah sebesar 83%, sehingga 
tingkat validitas dapat di interprestasikan valid digunakan. Hasil penilaian uji praktikalitas secara 
keseluruhan adalah sebesar 87,67%, sehingga tingkat praktikalitasnya dapat di interprestasikan sangat 
praktis digunakan.Hasil penilaian uji soal test efektifitas secara keseluruhan adalah sebesar 89,27% 
sehingga tingkat efektifitasnya dapat di interprestasikan baik digunakan. Kesimpulannya, berdasarkan 
penilaian beserta masukan ahli serta hasil dari uji coba lapangan Modul Interaktif Berbasis Android 
sebagai media pembelajaran sudah teruji kelayakan, keunggulan, dan dapat digunakan pada proses 
pembelajaran pada mata pelajaran Teknologi Layanan Jaringan Kelas XI SMK Negeri 6 Padang.  
 
Kata kunci : Modul Interaktif, Android, Teknologi Layanan Jaringan. 
1. Pendahuluan 
Permasalahan penting pembelajaran di SMK N 6 Padang sekarang adalah keterbatasannya 
sumber belajar yang ada di sekolah, misalnya kurang lengkapnya buku penunjang pembelajaran 
di sekolah yang nantinya akan mampu meningkatkan hasil belajar siswa.Berdasarkan 
pengamatan yang dilakukan peneliti di SMK Negeri 6 Padang tidak semua siswa dapat memiliki 
buku paduan sebagai sumber belajar, karena keterbatasan buku yang ada di sekolah.  
Oleh sebab itu Media Pembelajaran Teknologi layanan Jaringan Berbasis Android di duga dapat 
membantu proses pembelajaran, dimana di dalam Modul Interaktif Teknologi Layanan Jaringan 
Berbasis Android sudah terdapat materi berupa teori, gambar dan bentuk dapat diperlihatkan, 
video pembelajaran Teknologi Layanan Jaringan, dan yang paling penting adanya uji 
kompetensi yang berupa latihan dan dapat melihat seberapa jauh kemampuan siswa, yang dapat 
memusatkan perhatian siswa dalam belajar, dan tidak bosan dalam proses pembelajaran, karena 
dianggap pembelajaran lebih menarik dan memiliki variasi. 
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Berdasarkan penjelasan tersebut maka timbul permasalahan yang perlu dikaji yang berhubungan 
dengan penerapan model pembelajaran berbantu komputer untuk meningkatkan hasil belajar 
siswa. Melalui model pembelajaran tersebut diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  
 
2. TINJAUAN LITERATUR 
2.1 Media Pembelajaran 
Sanaky (2013:3) mengatakan bahwa “media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi 
untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Maka dapat dikatakan bahwa bentuk komunikasi 
tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana untuk menyampaikan pesan. 
 
2.2 Multimedia Interaktif 
Multimedia interaktif dapat didefinisikan sebagai suatu integrasi elemen beberapa media (audio, 
video, grafik, teks, animasi, dll) menjadi suatu kesatuan yang sinergis dan simbolis yang 
menghasilkan manfaat lebih bagi pengguna akhir dari salah satu dari unsur media dapat  
memberikan secara individu (Reddi & Misrha 2003). 
 
2.3 Android 
Menurut Hermawan (2011:1), Android merupakan Operating System (OS) Mobile yang tumbuh 
ditengah OS lainnya yang berkembang dewasa ini. OS lainnya seperti Windows Mobile, i-Phone 
OS, Symbian, dan masih banyak lagi.  
 
2.4 Adobe Flash Professional CS6 
Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh Adobe dan program 
aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan untuk membuat animasi dan bitmap 
yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis, 
Dengan actionscript 6.0 yang dibawanya, Adobe Flash CS6 professional dapat digunakan untuk 
mengembangkan game atau bahan ajar seperti kuis/simulasi (Izham, 2012: 2-6). 
2.5 Mata Pelajaran Teknologi Layanan Jaringan 
Teknologi layanan jaringan adalah sebuah sistem yang terdiri atas komputer dan perangkat 
komputer tambahan serta perangkat jaringan lainnya seperti kabel, switch, hub, router, dll. Yang 
dimana semua itu nantinya akan saling terhubung dengan menggunakan media tertentu dengan 
aturan yang sama dan bekerja bersama-sama untuk mencapai suatu tujuan yang sama . 
 
3. METODOLOGI 
3.1 Jenis Penelitian 
Penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan atau biasa disebut dengan R&D 
(research and development),yaitu metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Model pengembangan dalam 
penelitian ini menggunakan model Analysi, Design, Development, dan Dessiminate. 
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Gambar 1 Langkah-langkah penggunaan Metode Research and Development (R&D) 
3.2 Jenis Data 
Jenis data yang diambil dalam penelitian ini adalah data primer. Data pertama berupa hasil 
validasi modul interaktif berbasis Android yang diberikan oleh validator. Data kedua diperoleh 
dari pelaksanaan uji coba media pembelajaran berbasis Android.  
 
3.3 Instrumen Penelitian 
1. Instrumen Kevalidan 
Instrumen kevalidan digunakan untuk mengetahui apakah modul interaktif berbasis 
Android yang telah dirancang valid atau tidak.  
Untuk mengubah data kualitatif ke bentuk kuantitatif, maka angket selain di beri alternatif 
jawaban masing–masing mempunyai bobot dan skor dari setiap jawaban. 
 
Tabel 1: Kisi-Kisi Angket Validator 
No Indikator 













Sumber : Hastuti, dkk (2015:115) 
 
2. Intrumen Kepraktisan 
Setelah instrument dinyatakan valid oleh validator, selanjutnya beberapa instrument tersebut 
digunakan untuk uji kepraktisan. 
Instrumen yang digunakan disusun menurut pola skala dalam bentuk kontiniu yang terdiri dari 
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Sumber : Zulpadrianto & Husna (2015:77) 
 
3. Instrumen Keefektifan 
Cara pengujian keefektifan modul interaktif berbasis Android digunakan soal tes belajar.Untuk 
mengetahui kemampuan belajar siswa, siswa menjawab soal tes belajar.Soal tes belajar 
diberikan setelah siswa mengikuti proses pembelajaran dengan media pembelajaran berbasis 
Android. 






Ajar Yang Menarik Dalam 
Belajar. 
Sumber : Nooryati (2014:111) 
 
4 HASIL DAN DISKUSI 
4.1 Hasil Rancangan Tampilan 
1. Halaman Home 
Home yang mengambarkan tampilan awal saat memasuki media pembelajaran berbasis android.  
 
Gambar 2. Halaman Home 
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2. Halaman Beranda 
 
Gambar 3. Tampilan Beranda 
3. Halaman Petunjuk 
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4. Halaman Kompetensi 
 
Gambar 5. Tampilan Halaman Dalam Semester 
 
5. Halaman Evaluasi 
 
Gambar 6. Tampilan Awal Menu Evaluasi      
Ada soal yang terdiri dari lima butir jawaban yang bisa dijawab oleh siswa tentang mata 
pelajaran teknologi layanan jaringan, siswa bisa menjawab langsung soal dan mendapatkan 
skor. Berikut tampilan evaluasi : 
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Gambar 8. Tampilan Halaman  Evaluasi      
6. Halaman Video 
 
Gambar 9. Tampilan Menu Video 
 
4.2. Analisa Data 
1. Uji Validasi 
Uji validitas dilakukan oleh  3 orang validator ahli media. Penilaian dari validator untuk modul 
interaktif berbasis berbasis android di tinjau dari aspek (1) Kelayakan isi: 85,33%; (2) 
Komponen Kebahasaan: 78,33%; (3) Komponen Penyajian: 82,85%; (4) Komponen 
Kegrafikan: 85%. Secara keseluruhan penilaian uji validator terhadap modul interaktif berbasis 
android sebesar 83%, sehingga modul interaktif berbasis android tersebut bisa dikatakan  valid 
digunakan siswa untuk pembelajaran teknologi layanan jaringan. 
Tabel 5. Distribusi Frekuensi Skor Angket Validitas 
Sumber : Pengolahan data mandiri 
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2. Uji Praktikalitas 
Uji coba praktikalitas yang dilakukan oleh 33 siswa. Penilaian dari 31 siswa dan 1 guru puntuk 
modul interaktif berbasis android yang ditinjau dari aspek (1) Keadaan Penggunaan : 86,06% 
(2) Efektifitas Waktu Pembelajaran : 85,96% (3) Manfaat : 87.88%. Secara keseluruhan 
penilaian uji praktikalitas terhadap modul interaktif berbasis android sebesar 87.67%, sehingga 
modul interaktif tersebut bisa dikatakan Sangat Praktis digunakan siswa untuk pembelajaran 
teknologi layanan jaringan. 
 
3. Uji Efektivitas 
Uji efektivitas penilaian modul Interaktif berbasis android melalui uji coba test soal efektifitas 
31 siswa dengan jumlah 40 butir soal dilihat nilai efektifitas 89,27% dapat dikatan tingkat 
efektifitas modul interaktif berbasis androiddinayatakan Sangat Efektif digunakan untuk kelas 




Perancangan dan pembuatan modul interaktif Android mata pelajaran Teknologi Layanan 
Jaringan kelas XI SMK Negeri 6 Padang yang telah dibuat kemudian dilakukan validasi untuk 
mengetahui kelayakan media tersebut. Setelah media pembelajaran Android di validasi 
kemudian di uji cobakan kepada siswa dalam bentuk uji coba praktikalitas dan efektifitas. 
 




Validasi 83% Valid 
Praktikalitas 87,67% Sangat Praktis 
Efektifitas 89,27%  Sangat Efektif 
Sumber :  Pengolahan Data Mandiri 
5 KESIMPULAN 
Perancangan dan pembuatan modul interaktif berbasis android mengikuti prosedur dan 
pengembangan (Research and Development) Sugiyono (2014:298). Berdasarkan diskripsi, 
analisis data, dan pengembangan modul interaktif  berbasis android dapat disimpulkan sebagai 
berikut : 
1. Validitas melalui penilaian uji validator terhadap modul interaktif berbasis android sebesar 
83%, sehingga tingkat validitas dapat di interprestasikan valid digunakan. 
2. Praktikalitas modul interaktif berbasis android adalah sebesar 87,67%, sehingga tingkat 
praktikalitasnya dapat di interprestasikan sangat praktis digunakan. 
3. Efektifitas modul interaktif berbasis android adalah sebesar 89,27%, sehingga tingkat 
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